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Señores miembros del jurado calificador: 
Dando cumplimiento a las normas del Reglamento de Grados y Títulos para la 
elaboración y la sustentación de la Tesis de la Escuela Académica Profesional de 
Psicología de la Universidad “César Vallejo”, para optar el título Profesional de 
Licenciada en Psicología, presento la tesis titulada: “Propiedades psicométricas de 
una escala de adicción a videojuegos en instituciones privadas de Puente Piedra, 
zona central, 2018”. La investigación tiene la finalidad de determinar las 
Propiedades Psicómetras de la Escala HAMM-1ST de adicción a los videojuegos 
en estudiantes de nivel secundaria de Instituciones Educativas Privadas de la Zona 
Central de Puente Piedra. 
 
El documento consta de siete capítulos: el primer capítulo denominado 
introducción, en la cual se describen los antecedentes, el marco teórico de la 
variable, la justificación, la realidad problemática, la formulación al problema y la 
determinación de los objetivos. El segundo capítulo denominado marco 
metodológico, el cual comprende la operacionalización de la variable, la 
metodología, tipo de estudio, diseño de investigación, la población, muestra, las 
técnicas e instrumentos de recolección de datos y los métodos de análisis de datos. 
En el tercer capítulo se encuentran los resultados, el cuarto capítulo la discusión, en 
el quinto capítulo las conclusiones, en el sexto capítulo las recomendaciones, en el 
séptimo capítulo las referencias bibliográficas y por último los anexos. 
Espero señores miembros del jurado que esta investigación se ajuste a las 
exigencias establecidas por la Universidad y merezca su aprobación. 
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La presente investigación titulada “Propiedades psicométricas de una escala de adicción 
a videojuegos en estudiantes de instituciones privadas de Puente Piedra, zona central, 
2018”. El objetivo de la investigación es determinar las propiedades psicométricas de 
una escala de videojuegos en adolescentes de instituciones educativas privadas de 
Puente Piedra. Se trabajó con la escala de videojuegos HAMM – 1ST cuyo autor es el 
Lic Hugo A. Mendoza Mezarina (2013), con el consentimiento de dicho autor y el 
consentimiento informado para cada estudiante. Se trabajó con una muestra de 360 
estudiantes de nivel secundaria de dos instituciones educativa privada de la zona central 
del distrito de Puente Piedra cuyas edades oscilaban entre los 11 y 17 años.  
La validez de constructo se midió mediante el análisis factorial con la medida de 
adecuación muestral Kayser Mayer Olkin (KMO) demostró un puntaje de .985 y la 
puntuación de esfericidad de Bartlet de .00, con una varianza acumulada de 82.396%. 
Finalmente la confiabilidad del instrumento se halló mediante el Alfa de Cronbach, 





















The present investigation is entitled "Psychometric properties of a scale of addiction to 
videogames in students of private institutions of Puente Piedra, central zone, 2018". The 
objective of the research is to determine the psychometric properties of a videogame 
scale in adolescents of private educational institutions of Puente Piedra. We worked 
with the HAMM - 1ST videogame scale whose author is Lic. Hugo A. Mendoza 
Mezarina (2013), with the consent of said author and the informed consent for each 
student. We worked with a sample of 360 secondary school students from a private 
educational institution in the central area of the Puente Piedra district whose ages 
ranged between 12 and 17 years. Sampling was by the non-probabilistic convenience 
method. The results showed good reliability with an alpha of .985. Finally, a strong 
correlation between the variables was found, demonstrating multicollinearity. 
Construct validity was measured by factor analysis with the sample adequacy measure 
Kayser Mayer Olkin (KMO) showed a score of .985 and Bartlet's sphericity score of 
.00, with an accumulated variance of 82.396%. 
Finally, the reliability of the instrument was found by Cronbach's alpha, obtaining a 










1.1  Realidad problemática 
 
Actualmente la adicción a los videojuegos es un problema que se evidencia a nivel 
mundial. En Estados Unidos el 8,5 % de adolescentes tienen problemas de adicción, 
en China hay un porcentaje de 10,3 %, en Australia 8,0 %, en Alemania un alarmante 
11,9 % y en Taiwán 7,5 %. En general se podría decir que 10 adolescentes es adicto 
al juego (Physorg, 2017). 
 
En países hispanohablantes, la realidad parece ser más alarmante. Así se sabe que en 
España hay un alto índice del uso de videojuegos con un porcentaje de 20,3% por 
parte de los adolescentes (Consultora GFK para la Asociación Española de 
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento –ADESE-, 2005). 
 
Y es por eso que en España el 36,2% de niños y adolescentes que juega videojuegos 
han desaprobado algún curso del colegio (Choliz y Marco, 2011). 
 
En América Latina, en la ciudad de Bogotá, el 7,4 de los adolescentes tienden a tener 
problemas de adicción (Ariza, 2017). 
 
Nuestro país tampoco escapa a esta alarmante problemática. Se ha encontrado que 
hay un preocupante 45% con problemas de adicción a los videojuegos cuyas edades 
van de los 12 a 19 años (Centro de Información y Educación para la Prevención del 
Abuso de Drogas –Cedro- 2016). 
 
Estudios que caracterizan esta población, menciona que sobre los efectos que puede 
causar el abuso del uso de los videojuegos el 76,8% tiene un nivel de conocimiento 
medio y bajo, mientras que el 23,2% presenta un nivel de conocimiento alto. Con 
respecto al número de horas que juegan en los videojuegos, el 44,4% juega más de 
30 horas a la semana (Calle, Tafur, Ruiz y Villar, 2012). 
 
Ante lo expuesto se hace necesario evaluar las propiedades psicométricas del 
instrumento usado por muchos psicólogos y practicantes de diferentes Instituciones 
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Educativas Privadas de la Zona central de Puente Piedra sin saber si la prueba es 
válida y confiable para esa población y así diagnosticar de manera efectiva conductas 
adictivas en los estudiantes que preocupa a las escuelas por el rápido incremento y la 
necesidad de detectar los casos más graves para su respectivo tratamiento. 
 




Rodríguez (2017) en su investigación con objetivo determinar las propiedades 
psicométricas de un cuestionario de adicción a redes sociales en estudiantes de todo 
el nivel secundario en dos instituciones educativas estatales del distrito de Trujillo, 
con una muestra de 308 alumnos de entre los 11 a 20 años. Usó el cuestionario de 
adicción a redes sociales - ARS, creado por Miguel Escurra Mayaute y Edwin Salas 
Blas. Los resultados obtenidos de validez interna mediante el análisis factorial 
confirmatorio fue de .97, en cuanto al Analisis Factorial Exploratorio indica que la 
matriz de la determinante fue de .02, la prueba de adecuación muestral KMO obtuvo 
un valor de .95, la confiabilidad mediante el alfa de Cronbach de .56 en control 
personal, .80 en obsesión por las redes sociales y .82 en uso excesivo de las redes 
sociales. 
 
Escurra y Salas (2014) construyeron el test de Adicción a Redes Sociales (ARS), con 
una población de 380 personas entre hombres y mujeres de 16 a 42 años de diversas 
carreras universitarias en Lima. Los resultados obtenidos en la validez de contenido 
por criterio de jueces fue una concordancia del 100%, en la prueba de adecuación 
muestral de KMO, obtuvo como resultado .80, en el análisis factorial exploratorio, 
para la validez interna del test alcanzo un 57.49%, en cuanto a comunalidades obtuvo 
.53 a .95, en análisis factorial confirmatorio alcanzo un .92; en su confiabilidad se 
obtuvo por el método de consistencia interna del coeficiente Alfa de Cronbach, 
evidenciando puntajes de .88. 
 
Mendoza (2013) construyo una escala de adicción a videojuegos llamado HAMM-
1ST, en una población de  650 adolescentes de ambos sexos, entre 11 y 17 años de 
instituciones educativas públicas y privadas en el distrito de Los Olivos, obtuvo 
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como resultado en la validez por medio de V de Aiken de .95 y una confiabilidad con 




Letona (2012) en su estudio realizado para establecer la relación de la ciberadicción 
con la conducta agresiva de los adolescentes, con una muestra de 45 sujetos de 12 a 
14 años de ambos sexos del ciclo escolar primario y secundario que asisten a los 
videojuegos en Mazatenango - Guatemala donde se obtuvo un intervalo de confianza 
de .57. 
 
Choliz y Marco (2011) realizaron un estudio para la Universidad de Murcia en 
Valencia - España sobre el uso y dependencia de Videojuegos en Infancia y 
Adolescencia. La muestra estuvo compuesta por 621 niños y adolescentes entre 10  y 
16 años. En la confiabilidad mediante el alfa de Cronbach obtuvo como resultado 
.94. 
 
Pinzón y Briñez (2010) en su investigación con adolescentes sobre la Actividad 
física y su relación con Agresividad, Impulsividad, Internet y Videojuegos con una 
población de 254 adolescentes de Colombia de 12 a 17 años. En el análisis de 
confiabilidad obtuvo un puntaje de .87, para análisis factorial se calculó la 
adecuación muestral KMO obteniendo un puntaje de .766. 
 
Lemmens, Valkenburg y Peter (2009) crearon la Escala de Adicción del Videojuego 
para Adolescentes en dos diferentes muestras de adolescentes y niños jugadores de 
Los Ángeles - EEUU,  la primera de 352 y la segunda muestra de 369; en la 
confiabilidad obtuvo un puntaje de .94 en el alfa de Cronbach para la primera 
muestra y .92 en la segunda muestra. 
 




Echeburúa (1999) refiere que hace un tiempo el concepto de la adicción estaba 
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circunscrito a las sustancias químicas que producían dependencia, y no se había 
determinado las adicciones atípicas; en este error el factor de riesgo era definido 
como un elemento de naturaleza individual o social cuya presencia pone en riesgo o 
es propenso a un individuo del uso drogas. 
 
Valleur y Matysiak (2003) definieron como adicto a toda persona cuya existencia 
está orientada hacia la búsqueda de los efectos producidos sobre su cuerpo y su 
espíritu por una sustancia más o menos toxica o por una conducta; bajo riesgo de 
padecer un intenso malestar físico y/o psicológico. 
También considera que existen dos elementos fundamentales para definir la adicción: 
Primero, no poder dejar de usar una cosa (sustancia) o de hacer una cosa (conducta), 
bajo riesgo de padecer algún malestar. 
Segundo, que esa sustancia o cosa se transforme en el centro mismo de la existencia, 
que nada importe más allá de tal droga o juego, etc.  
 
El centro de Psicologia Bilbao (s.f.) señala que la adicción se da cuando una persona 
necesita un estímulo para lograr una sensación de bienestar y por lo tanto, supone 
una dependencia mental y física frente a ese estimulo. 
 
Becoña (2010) menciona que una “adicción consiste en una pérdida de control de la 
persona ante cierto tipo de conductas que tienen como características producir 
dependencia, síndrome de abstinencia, tolerancia, vivir para y en función de esa 
conducta”. 
 
Ponce de León (1998) considera la adicción como una “dependencia a alguna 
sustancia o actividad de tal intensidad que altera el habitual funcionamiento 
fisiológico, psicológico y comportamiento de la persona”. 
 
Goodman (1999) considera estos criterios para considerarlo adicción: 
Imposibilidad de resistir los impulsos para realizar la conducta. 
Sensación de aumento de tensión que anticipa el inicio de la conducta. 
Satisfacción durante su uso. 
Sensación de pérdida de control durante la conducta. 
Duran más de un mes o se repiten durante un periodo más extenso. 
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Griffiths (2005) llama a las "adicciones tecnológicas" como adicciones no químicas 
que comprometen la interrelación sujeto-máquina.  Puede ser pasiva (televisión) o 
activa (consola o Internet). Estas serían formas de adicciones psicológicas. 
 
Marlatt y Gordon (1985) definen a la adicción como un modelo de conducta 
complejo y gradual, que tiene de por medio una predisposición biológica, psicológica 
y sociales. Las características son su desmedido compromiso por parte de la persona, 
un excesivo deseo a continuar jugando, falta de habilidad para controlarlo y persistir 
a aun conociendo las consecuencias negativas que puede presentar el individuo. 
 
Según Egli y Meyers (1984), los video jugadores no creen que sea un problema, pero 
el 10-15% que son los sujetos que juegan con mayor frecuencia, considera esta 
conducta como “compulsiva”, esto quiere decir que reconocen ser adictos a los 
videojuegos, tienden a tener mayor satisfacción con los videojuegos más que con 
cualquier otra actividad. 
 
Por otro lado, Estallo (2009) menciona que una adicción que va siendo cada vez más 
importante en los últimos años, sobre todo en países desarrollados y especialmente 
en adolescentes, son los videojuegos. Algunos padres autorizan que sus hijos vean la 
televisión por un tiempo prolongado, adquiriendo una dependencia de la misma. Con 
posterioridad les regalan una consola de videojuegos, en la cual el uso descontrolado 
podría llegar a ser adictivo, ya que, el joven podría retarse a sí mismo o a otros, 
intentando superar los niveles del juego, pues así incrementando el tiempo que le 
dedica al mismo. 
 
Etapas del proceso adictivo 
 
Washton (1991) a finales de los 80 indico estas etapas del proceso adictivo: 
Enamoramiento: en la primera experiencia con la sustancia o actividad. 
Luna de miel: gratificaciones sin consecuencias negativas. 
Traición: dependencia y comienzo del declive. 
Ruina: consecuencias negativas. 




Seguel (1994) considera el proceso adictivo en términos de uso, abuso y 
dependencia. 
Uso: conducta realizada, no de forma temporal y cuya realización no general ningún 
malestar para el usuario, lo que permite suponer que esta conducta de jugar 
eventualmente no causa daños significativos en la persona. 
Abuso: se da cuando hay un uso continuado a pesar de las consecuencias negativas 
derivadas del mismo.  
Dependencia: aparece con el uso excesivo de una sustancia o ejecución de una 
conducta, que genera consecuencias negativas significativas a lo largo de un amplio 
periodo de tiempo. 
 
Guerreschi (2007)  dice que estas consecuencias negativas repercuten en el 
funcionamiento global de la vida del individuo, provocando una condición de 
padecimiento general.  
 
Tipos de Adicción 
 
Becoña (2010) dice que existen dos tipos, tipo es de sustancias químicas y otra 
basada en comportamientos. Entre se puede considerar al alcohol y/o drogas como la 
nicotina y heroína. En la adicción basada en el comportamiento tenemos la ludopatía 
que muestra conductas compulsivas, las compras que son conductas que evidencian 
adicción. 
 
Echeburua y Paz De Corral (1999) consideran una conducta adictiva no por la 
continuidad con que realiza, sino porque la persona pierde el control e interrumpe su 
vida cotidiana.  
 
Griffiths (2005) menciona que dentro de las adicciones conductuales están las 
adicciones tecnológicas y dentro de este la adicción a los videojuegos.  
 
Adicción a los videojuegos 
 
Para Estallo (2009) es la motivación intrínseca de la persona que le impulsa a seguir 
jugando aun  habiendo terminado una partida. 
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Según Van Rooij (2011) dice que es el inapropiado y exagerado uso que se le da a 
los videojuegos, y esto genera pérdida del control. 
 
El centro de psicología de Bilbao (s.f.) nos dice que la necesidad de ocupar el tiempo 
de la persona conlleva a la adicción y que si se continúa genera consecuencias 
negativas. 
 
Para Lemmens, Valkenburg y Peter (2009) dicen que es incapacidad de controlar las 
horas de juego excesivo aun siendo conscientes de los problemas sociales o 
emocionales asociados. 
 
Por último, para Mendoza (2013) es una conducta obsesiva compulsiva que genera 
un deterioro cognitivo, que afecta la conducta de la persona y conlleva a un 
desequilibrio emocional, fisiológico y social. 
 
Causas de la adicción a los videojuegos 
 
El centro de psicología de Bilbao (s.f.) señala lo siguiente:  
Personalidad dependiente: Disposición de algunas personas a desarrollar adicciones a 
diferencias con otras. 
Problemas familiares: Inadecuada comunicación dentro de la familia o también casos 
como divorcios, poca atención a los hijos. 
Problemas sociales: Poca capacidad de poder socializar. 
 
Síntomas de la adicción a los videojuegos 
 
Para Griffiths (2009)  el diagnostico a la adicción a las tecnologías de la información 
y comunicación, grupo al que pertenecen la adicción a los videojuegos, parte del 
mismo principio que las adicciones a sustancias. Se señalan tres síntomas 
elementales: 
Incapacidad de control e impotencia: La conducta se realiza a pesar de intentar 
controlarla y/o no se puede detener una vez iniciada. 
Dependencia psicológica: Implica el deseo, ansia o compulsión irresistible y la 
focalización atencional; convirtiéndose así en la actividad más importante al dominar 
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los pensamientos y sentimientos. 
Efectos perjudiciales graves en diferentes ámbitos para la persona: Conflicto con la 
familia, amigos, trabajo, estudios, ocio, relaciones sociales, etc. 
 
Consecuencias de la adicción a los videojuegos 
 
Griffiths (2009) indica que dos tercios de los jugadores de videojuegos se quejaban 
de ampollas, callos, dolor de tendones y entumecimiento de dedos, manos y codos 
como consecuencia física del juego. 
 
Rushton, Chrisjhon y Fekken (1981) afirma que los jugadores de videojuegos pueden 
sufrir de problemas de articulaciones y músculos como consecuencias físicas. 
 
Griffiths y Hunt (1995) menciona que el ausentismo a clase, robo de dinero para la 
compra de discos de videojuegos, bajas calificaciones son las mayores consecuencias 
de jugar con videojuegos. 
 
Griffiths (2005) considera que la obesidad infantil está asociada también a periodos 
largos del uso de los videojuegos. 
 
Diagnóstico de adicción a los videojuegos 
 
Según el DSM – IV considerado trastorno por consumo de sustancias: 
 
Abuso: “patrón desadaptativo de consumo de sustancias que conlleva un deterioro o 
malestar clínicamente significativo, expresado por uno o más de los ítems siguientes, 
durante un periodo de 12 meses”: 
Uso reiterativo, que conlleva a no realizar las obligaciones en el trabajo, la escuela o  
casa. 
Uso en algún momento físicamente peligroso. 
Problemas con la ley por los efectos provocados por el consumo y la falta de control 
en el comportamiento. 
Uso reiterativo, aun generándole conflictos con la sociedad o familia. 
Dependencia: “patrón desadaptativo de consumo de la sustancia que conlleva un 
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deterioro o malestar clínicamente significativos, expresado por tres o más de los 
ítems siguientes en algún momento de un período continuado de 12 meses”: 
Necesidad de usar cada vez más la sustancia u objeto. 
Se usa o consume algo similar para entirse aliviado. 
Aumento del uso. 
Anhelo de poder dominar o reducir el uso. 
Se realiza actividades relacionadas con el problema. 
Falta de interés de socializar. 
Uso a pesar de ser consciente de las consecuencias psicológicas y físicas. 
 
 1.3.2 Definición de adolescentes 
 
Para Papalia, Wendkos y Duskin, (2009) la adolescencia engloba desde los 11 a 20 
años, en donde la persona madura biológica, emocional y socialmente  
 
En su portal la Organización Mundial de la Salud (2010) define la adolescencia 
como la etapa de desarrollo humano que se da entre los 10 y los 19 años. 
 
1.3.3 Definición de videojuego 
 
Para Calvo (1996) quien es el más citado por otros autores define al videojuego 
como todo entretenimiento electrónico con objetivos divertidos y agradables que 




Es una escala desarrollada por el Licenciado Hugo Aquiles Mendoza Mezarina en el 
año 2013, con motivo de la obtención de su título profesional en psicología. 
El instrumento está construido sobre la base de los postulados de Griffiths (2009).  
Éste mención que cualquier conducta como jugar videojuegos que coincida con los 
siguientes seis principios, será considerada como una adicción: 
Focalización: La persona piensa que jugar es la labor más importante en su vida. 




Tolerancia: Jugar más tiempo para sentir mayor satisfacción.  
Síntomas de Abstinencia: Malestar físico y/o psicológicos que siente la persona 
cuando deja de jugar por un tiempo. 
Conflicto: Conflictos interpersonales, intrapersonales, académicos o laborales. 




Aliaga (2006) no dice que es una rama de la psicología y los profesionales la usan 
para medir investigaciones psicológicas. 
 
Así mismo para Muñiz (2010) psicometría es el uso de técnicas, métodos y teorías 




Muñiz (2010) refiere que son datos que se obtienen para respaldar la eficacia del 
instrumento. 
Abad, Garrido, Olea y Ponsoda (2006) dice que se añade diferentes métodos para 
confirmar si es que el instrumento mide lo que desea medir. 
 
Validez de contenido 
 
Muñiz (2010) se usa para garantizar que el instrumento establezca una apropiada 
muestra y que represente los argumentos que  evalúa. 
 
Por otro lado, Gualberto y Sierra (1997) asegura que el instrumento tendrá una 
validez de contenido si los ítems muestran una adecuada definición al que se hace 
referencia. 
 
Validez de Constructo 
  
Muñiz (2010) la define como una recolección de certeza que certifique la presencia 







Para Pino (2007) se refiere a la consistencia, exactitud y estabilidad de los resultados 




La escala de Likert mide actitudes. El valor de cada ítem se consigue por la suma de 
las respuestas marcadas (Briones, 1995). 
 
Análisis Factorial Exploratorio 
 
Su finalidad es determinar una cantidad grande de indicadores que se cree que miden 
el constructo, analiza los indicadores para encontrar relaciones entre ellos, para así 
poder definir el constructo (Pérez, Chacón y Moreno, 2000). 
 
Análisis Factorial Confirmatorio 
 
Se usa este tipo de análisis para comparar de manera metodológica las relaciones que 
se han realizado con anterioridad entre las variables para constituir y comprobar la 




Determina que cada uno de los ítems sea equivalente con los demás ítems dentro de 




Cuando los ítems en la prueba no son independientes entre sí, surgen problemas de 
colinealidad o multicolinealidad en el análisis, lo que conduce a aumentar los valores 





1.4 Formulación al problema 
 
¿La Escala de Videojuegos HAMM-1ST cuenta con adecuadas propiedades 
psicométricas en estudiantes de nivel secundaria de IEP particulares de la Zona 
Central de Puente Piedra? 
 
1.5 Justificación del estudio 
 
Esta investigación pretende aportar en el ámbito teórico, ofreciendo mayor 
información y conocimiento sobre la adicción a los videojuegos, lo cual será la base 
para investigaciones futuras. En el ámbito metodológico, busca determinar las 
propiedades psicométricas de la Escala de Videojuegos HAMM-1ST ya que en la 
Zona Central del distrito de Puente Piedra no hay una prueba que sirva para la 
identificación y diagnóstico de este problema. 
 
Con esta investigación se verán beneficiados tantos los profesionales de la salud 
mental y los adolescentes tanto para prevenir como para detectar. 
Es adecuado llevar a cabo esta investigación puesto que la adicción a los videojuegos 
es un tema de mucha importancia a tratar en la sociedad y en este caso en 
instituciones educativas del distrito de Puente Piedra, ya que la población de esta 
investigación son adolescentes que pasan la mayor parte del tiempo frente a una 




1.6.1 Objetivo General 
 
Determinar las Propiedades Psicométricas de una escala de videojuegos en 





1.6.2 Objetivos Específicos 
 
O1: Determinar la validez de constructo mediante el análisis factorial confirmatorio 
de una escala de videojuegos en adolescentes de instituciones educativas privadas de 
Puente Piedra, zona central, 2018. 
 
O2: Determinar la validez de constructo mediante el análisis factorial exploratorio de 
una escala de videojuegos en adolescentes de instituciones educativas privadas de 
Puente Piedra, zona central, 2018. 
 
O3: Determinar la validez por el método de comunalidades de las dimensiones de 
una escala de videojuegos en adolescentes de instituciones educativas privadas de 
Puente Piedra, zona central, 2018. 
 
O4: Determinar la validez por el método Ítem – Test de las dimensiones de una 
escala de videojuegos en adolescentes de instituciones educativas privadas de Puente 
Piedra, zona central, 2018. 
 
O5: Determinar la confiabilidad por consistencia interna con el método de Alfa de 
Cronbach de una escala de videojuegos en adolescentes de instituciones educativas 
privadas de Puente Piedra, zona central, 2018. 
 
O6: Determinar la confiablidad por consistencia interna con el método de Alfa de 
Cronbach  de las dimensiones de una escala de videojuegos en adolescentes de 
instituciones educativas privadas de Puente Piedra, zona central, 2018. 
 
O7: Determinar la confiabilidad por consistencia interna por el método Omega, de las 
dimensiones de una escala de videojuegos en adolescentes de instituciones 












El tipo de esta investigación es instrumental; puesto que el objetivo de estudio es 





El diseño es de tipo no experimental porque no se manipula la variable; los 
fenómenos se estudian tal como se desarrollan en su contexto natural (Hernández, 
Ramos, Plasencia, Indacochea, Quimis, Moreno, 2018) 
 
De corte transversal: porque busca conseguir información de una muestra, en un solo 




Investigación básica según Padrón (2006) porque  tiene como finalidad obtener y 
recopilar información para construir una base de conocimiento que se va agregando a 
la información previa existente. 
 
2.2 Variables, Operacionalización 
 
Variable: Adicción 
Llama a las "adicciones tecnológicas" como adicciones no químicas que         
comprometen la interrelación sujeto-máquina.  Puede ser pasiva (televisión) o   activa 





Definición Operacional: Son los puntajes obtenidos en la Escala de adicción a los 
videojuegos HAMM-1ST en adolescentes de una Institución Educativa Particular de 
la zona central del distrito de Puente Piedra. 
Uso  < 41 
Abuso 42 - 75 
Dependencia >76 
Dimensiones e Ítem: Focalización (1, 7, 13, 19, 25, 31), Modificación del estado de 
ánimo (2, 8, 14, 20, 26, 32), Tolerancia (3, 9, 15, 21, 27, 33), Síntomas de 
Abstinencia (4, 10, 16, 22, 28, 34), Conflicto (5, 11, 17, 23, 29, 35) y Recaída (6, 12, 
18, 24, 30, 36). 
Escala de Medición: Ordinal - Politómica 
Dimensión del Ítem: Directa 
 




La población está conformada por 1530 estudiantes de secundaria de ambos sexos de 
11 a 17 años de Instituciones Educativas Privadas de la Zona Central del Distrito de 
Puente Piedra - UGEL 04. 
 
Unidad de análisis 
 
Para obtener la unidad de análisis se necesitó de un alumno de nivel secundaria de la 




La muestra estuvo conformada por 360 estudiantes de secundaria de ambos sexos de 
11 a 17 años de dos Instituciones Educativas Privadas de la Zona Central del Distrito 
de Puente Piedra. 
    
27 
 
n=      Z²p.q.N       
         (e²(N-1)+Z²p.q) 
Donde: 
n: Tamaño de Muestra 
z=Nivel de confianza (1.96) 
p= Probabilidad de error (0.5) 
q= Probabilidad en contra (1-p) 
N= Población objetivo (1530) 




Los participantes con los que se trabajo fue mediante el método no probabilístico por 
conveniencia. (Palella y Martins, 2012) 
 
Criterio de inclusión de la muestra: 
 
Estudiante de nivel secundaria. 
Hombre. 
Mujer. 
De 11 a 17 años de edad. 
Que estudie en alguna I.E.P. de la Zona Central del Distrito de Puente Piedra. 
 
Criterios de exclusión de la muestra: 
 
Estudiante de no sea de nivel secundaria. 
De sea menor de 11 años de edad. 
Que sea mayor de 17 años de edad. 






2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
 
2.4.1 Técnica de recolección de datos 
 
Para la recolección de datos se usó la técnica de la encuesta de modalidad personal 
(Tamayo y Silva, 2010) 
 
2.4.2 Ficha Técnica del Instrumento 
 
Título Original: Escala HAMM-1ST de Videojuegos. 
Autor: Hugo Aquiles Mendoza Mezarina. 
Administración: Individual y/o grupal. 
Tiempo de Aplicación: 25 min. 
Número de Ítems: 36. 
Fecha de Publicación: 2013. 
Aplicación: Estudiantes adolescentes entre 11 a 17 años. 
Dimensiones:  
Focalización: 1, 7, 13, 19, 25, 31.  
Modificación del Estado de Amino: 2, 8, 14, 20, 26, 32.  
Tolerancia: 3, 9, 15, 21, 27, 33.  
Síntomas de Abstinencia: 4, 10, 16, 22, 28, 34.  
Conflicto: 5, 11, 17, 23, 29, 35.  
Recaída: 6, 12, 18, 24, 30, 36.  
Aspectos Psicométricos:  
Validez de Contenido: V de Aiken (0.95) e Índice Binomial (0.00) 
Validez de Constructo: Análisis Factorial y Kaiser - Meyer - Olkin (KMO) (0.971). 
Estadístico Descriptivos: Media (28.51), Varianza (57.799), Desviación Típica 
(23.938) y Curtosis (1.116). 
Análisis de Homogeneidad de Ítems: Correlación Ítem-Test. 






2.4.3 Estudio Piloto 
 
El estudio piloto estuvo conformada por 100 alumnos de 11 a 17 años de ambos 
sexos de una I.E.P. de la zona central del distrito de Puente Piedra. 
 
Confiabilidad del estudio piloto 
 
Los resultados del alpha de Cronbach en la escala total, muestra un nivel de 
confiabilidad de .984 
  
2.5 Métodos de análisis de datos 
 
La presente investigación es de enfoque cuantitativo, ya que los datos recolectados 
son expresados gráficamente a través de los paquetes estadísticos SPSS y hojas de 
cálculo de Excel, para la respectiva interpretación de los resultados. 
 
Para la evaluación de las propiedades psicométricas de la escala HAMM-1ST de 
videojuegos se realizó un estudio piloto (n=100) para evaluar la validez y 
confiabilidad. 
 
Para la investigación propiamente dicha, se ha tomado en cuenta realizar las 
siguientes actividades: 
1) El análisis factorial confirmatorio, una técnica multivariante con ecuaciones 
estructurales, en donde a la luz de los resultados exploratorios, se someterá a 
evaluación la pertinencia de la estructura factorial y de los ítems del instrumento. 
 
Respecto a la estadística inferencial para los datos de la validez se realizó el análisis 
de los ítems de la escala mediante la correlación ítem-test. 
 
La confiabilidad total y por dimensiones  se realizó a través de la evaluación del 
estadístico de alfa de Cronbach (1972) y Coeficiente Omega para calcular la 
consistencia interna, el cual cede preciar la confiabilidad del instrumento, por medio 




Se realizó un análisis factorial de los ítems para determinar el número de factores de 
la escala para ello se utilizó el test de Káiser- Meyer-Olkin (KMO). 
 
Respecto a la estadística inferencial para los datos de la validez se realizó el análisis 
de los ítems de la escala mediante la correlación ítem-test. 
 
2.6 Aspectos éticos 
 
Las consideraciones éticas de la presente investigación se tomaron en cuenta desde el 
inicio de la misma.  El compromiso y el alto grado de responsabilidad se 
evidenciarán en el minucioso cuidado de plagio y/o falsedades, respetando la 
propiedad intelectual de los autores primarios y secundarios que colaboraron con la 
presente investigación. 
En cuanto al trabajo de campo, se ha considerado oportuno la utilización de 
consentimientos informados a cada uno de los participantes, tanto los que 
participaron del piloto, como aquellos que formarán parte estrictamente de la 
investigación.  Es así que para la aplicación del instrumento se brindó la información 
necesaria acerca de la investigación, su finalidad y sus objetivos. En todo momento 




En la presente investigación se obtuvieron resultados que se mostrarán a 













Estructura factorial Confirmatorio de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-
1ST en adolescentes del distrito de Puente Piedra, según el Análisis Factorial 




En la figura 1 se puede observar las cargas factoriales estandarizadas de los 36 ítems 
de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST cuyos valores oscilan entre 
0.35 y 0. 94. En cuanto al RMSEA indica un valor de .083, se considera razonable 








Prueba de adecuación muestral KMO 
 
Prueba de KMO y Bartlett 
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuación de muestreo 0.985 




En la tabla 1 se aprecia que el valor de KMO obtenido es igual a .985, lo que 
presenta una adecuada relación entre los valores obtenidos y la muestra seleccionada. 
Por otro lado se obtiene la prueba de esfericidad de Bartlett una significancia de .000, 
lo que indica una relación muy significativa entre los ítems de la variable, obteniendo 
así la conformidad para la aplicación del análisis factorial. Según Kaiser, Meyer y 
Olkin si KMO ≥ 0,75 es aceptable. 
 
Tabla 2 
Análisis de validez mediante el método de Análisis Factorial Exploratorio de la 
escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
Varianza total explicada 
Factor 
Autovalores iniciales 











1 29.820 82.834 82.834 29.663 82.396 82.396 
 
En la tabla 2 el resultado de Análisis Factorial Exploratorio, muestra el porcentaje de 
varianza acumulada para el modelo KMO, donde muestra su varianza acumulada de 
82%, esto indica que la escala se mide en una sola dimensión por ello es 






Análisis de validez mediante el método de comunalidades de la dimensión 
Focalización de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
  
Comunalidades 
1.¿Es el videojuego la primera actividad que se le 
ocurre cuando estas aburrido? 
.887 
7.¿Prefieres jugar videojuegos que pasar tiempo con 
tus familiares y/o amigos? 
.838 
13.¿Te concentras tanto mientras juegas videojuegos 
que te olvidas de tu entorno? 
.882 
19.¿Gastas gran parte de tu dinero en el alquiler y/o 
compra de videojuegos? 
.837 
25.¿Pospones tus horas de comer por jugar algún 
videojuegos? 
.860 
31.¿Te encuentras pensando en cosas relacionadas a 
videojuegos aun cuando no estás jugando? 
.879 
 
En la tabla 3 se observa que la dimensión Focalización, en su validez por el método 
de comunalidades en el ítem 1 obtiene un puntaje de .887, en el ítem 7 obtiene un 
puntaje de .838, en el ítem 13 obtiene un puntaje de .882, en el ítem 19 obtiene un 














Análisis de validez mediante el método de comunalidades de la dimensión 
Modificación del estado de ánimo de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-
1ST en adolescentes. 
 
Comunalidades 
2.¿Te enojas si alguien te interrumpe mientras estás 
jugando algún videojuego? .874 
8.¿Te sientes triste cuando no te permiten jugar tu 
videojuego favorito? .881 
14.¿Solo consigues calmarte y/o relajarte cuando 
estás jugando algún videojuego? .757 
20.¿Generalmente juegas videojuegos para animarte y 
sentirte bien contigo mismo? .874 
26.¿Celebras con mucho entusiasmo cuando logras la 
victoria en algún videojuego? .883 




En la tabla 4 se observa que la dimensión Modificación, del estado de ánimo en su 
validez por el método de comunalidades en el ítem 2 obtiene un puntaje de .874, en 
el ítem 8 obtiene un puntaje de .881, en el ítem 14 obtiene un puntaje de .757, en el 
ítem 20 obtiene un puntaje de .874, en el ítem 26 obtiene un puntaje de .883 y en el 













Análisis de validez mediante el método de comunalidades de la dimensión Tolerancia 
de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
Comunalidades 
3.¿Ultimamente has incrementado las horas 
que le dedicas a jugar videojuegos? 
.888 
9.¿ Es necesario que alguien te detenga para 
que dejes de jugar videojuegos? 
.867 
15.¿Desearías tener más tiempo para dedicarte 
a jugar videojuegos? 
.882 
21.¿Te encuentras jugando videojuegos mucho 
más tiempo del que inicialmente querías estar? 
.881 
27.¿Sientes la necesidad de pasar cada vez 
más tiempo jugando videojuegos? 
.846 
33.¿Necesitas jugar videojuegos cada vez más 
tiempo para obtener la misma satisfacción? 
.880 
 
En la tabla 5 se observa que la dimensión Tolerancia, en su validez por el método de 
comunalidades en el ítem 3 obtiene un puntaje de .888, en el ítem 9 obtiene un 
puntaje de .867, en el ítem 15 obtiene un puntaje de .882, en el ítem 21 obtiene un 
puntaje de .881, en el ítem 27 obtiene un puntaje de .846 y en el ítem 33 obtiene un 













Análisis de validez mediante el método de comunalidades de la dimensión Síntomas 
de abstinencia de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
Comunalidades 
4.¿Tienes dificultades para dormir por 
causa de los videojuegos? 
.820 
10.¿Te sientes ansioso(a) o nervioso(a) 
cuando llevas varias horas y/o días sin 
jugar videojuegos? 
.878 
16.¿Te sientes fastidiado, muy 
intranquilo cuando llevas algún tiempo 
sin jugar videojuegos? 
.864 
22.¿Te sientes deprimido(a) cuando 
llevas varios días sin jugar videojuegos? 
.883 
28.¿Andas de muy mal humor cuando 
no puedes jugar videojuegos? 
.855 
34.¿Sientes algún malestar físico 




En la tabla 6 se observa que la dimensión Síntomas de abstinencia, en su validez por 
el método de comunalidades en el ítem 4 obtiene un puntaje de .820, en el ítem 10 
obtiene un puntaje de .878, en el ítem 16 obtiene un puntaje de .864, en el ítem 22 
obtiene un puntaje de .883, en el ítem 28 obtiene un puntaje de .855 y en el ítem 34 











Análisis de validez mediante el método de comunalidades de la dimensión Conflicto 






























En la tabla 7 se observa que la dimensión Conflicto, en su validez por el método de 
comunalidades en el ítem 5 obtiene un puntaje de .866, en el ítem 11 obtiene un 
puntaje de .870, en el ítem 17 obtiene un puntaje de .834, en el ítem 23 obtiene un 
puntaje de .857, en el ítem 29 obtiene un puntaje de .885 y en el ítem 35 obtiene un 







5.¿Juegas videojuegos en vez de hacer 
las tareas y/o estudiar para los 
exámenes del colegio? 
.866 
11.¿Dejas de lado los quehaceres del 
hogar por pasar más tiempo jugando 
videojuegos? 
.870 
17.¿Sostienes discusiones o peleas con 
familiares y/o amigos por causa de los 
videojuegos? 
.834 
23.¿Mientes a los demás sobre las 
horas que realmente le dedicas a jugar 
videojuegos? 
.857 
29.¿Dejas otras actividades para tener 
mayor tiempo para jugar videojuegos? 
.885 
35.¿Coges dinero de tus padres y/o 






Análisis de validez mediante el método de comunalidades de la dimensión Recaída 
de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
Comunalidades 
6.¿Fracasas al intentar dedicarle 
menos horas a los videojuegos? 
.892 
12.¿Pruebas con otras actividades 
para dejar los videojuegos sin tener 
éxito? 
.871 
18.¿Tienes dificultades para 
controlar las horas que le dedicas a 
jugar videojuegos? 
.885 
24.¿No puedes resistir las ganas de 
jugar videojuegos por mucho que 
lo intentes? 
.881 
30.¿Realizas promesas de no jugar 
videojuegos que finalmente no 
puedes cumplir? 
.891 
36.¿Vuelves a lugares y/o te reúnes 
con personas que te estimulan a 
seguir jugando videojuegos? 
.896 
 
En la tabla 8 se observa que la dimensión Recaída, en su validez por el método de 
comunalidades en el ítem 6 obtiene un puntaje de .892, en el ítem 12 obtiene un 
puntaje de .871, en el ítem 18 obtiene un puntaje de .885, en el ítem 24 obtiene un 
puntaje de .881, en el ítem 30 obtiene un puntaje de .891 y en el ítem 36 obtiene un 









Análisis de validez mediante el método Ítem – Test de la dimensión Focalización de 
la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
ritc 
1.¿Es el videojuego la primera 
actividad que se le ocurre cuando 
estas aburrido? 
.914 
7.¿Prefieres jugar videojuegos 
que pasar tiempo con tus 
familiares y/o amigos? 
.878 
13.¿Te concentras tanto mientras 
juegas videojuegos que te olvidas 
de tu entorno? 
.911 
19.¿Gastas gran parte de tu 
dinero en el alquiler y/o compra 
de videojuegos? 
.878 
25.¿Pospones tus horas de comer 
por jugar algún videojuegos? 
.895 
31.¿Te encuentras pensando en 
cosas relacionadas a videojuegos 
aun cuando no estás jugando? 
.909 
 
En la tabla 9 se observa que la dimensión Focalización, en su validez por el  método 
Ítem – Test en el ítem 1 obtiene un puntaje de .914, en el ítem 7 obtiene un puntaje 
de .878, en el ítem 13 obtiene un puntaje de .911, en el ítem 19 obtiene un puntaje de 
.878, en el ítem 25 obtiene un puntaje de .895 y en el ítem 31 obtiene un puntaje .909 









Análisis de validez mediante el método Ítem – Test de la dimensión Modificación del 




2.¿Te enojas si alguien te 
interrumpe mientras estás 
jugando algún videojuego? 
.904 
8.¿Te sientes triste cuando no te 
permiten jugar tu videojuego 
favorito? 
.909 
14.¿Solo consigues calmarte y/o 




videojuegos para animarte y 
sentirte bien contigo mismo? 
.904 
26.¿Celebras con mucho 
entusiasmo cuando logras la 
victoria en algún videojuego? 
.911 
32.¿Te sientes culpable por el 




En la tabla 10 se observa que la dimensión Modificación del estado de ánimo, en su 
validez por el  método Ítem – Test en el ítem 2 obtiene un puntaje de .904, en el ítem 
8 obtiene un puntaje de .909, en el ítem 14 obtiene un puntaje de .818, en el ítem 20 
obtiene un puntaje de .904, en el ítem 26 obtiene un puntaje de .911 y en el ítem 32 







Análisis de validez mediante el método Ítem – Test de la dimensión Tolerancia de la 




incrementado las horas que le 
dedicas a jugar videojuegos? 
.915 
9.¿Es necesario que alguien te 
detenga para que dejes de jugar 
videojuegos? 
.900 
15.¿Desearías tener más tiempo 
para dedicarte a jugar 
videojuegos? 
.911 
21.¿Te encuentras jugando 
videojuegos mucho más tiempo 
del que inicialmente querías 
estar? 
.911 
27.¿Sientes la necesidad de pasar 
cada vez más tiempo jugando 
videojuegos? 
.885 
33.¿Necesitas jugar videojuegos 
cada vez más tiempo para obtener 
la misma satisfacción? 
.910 
 
En la tabla 11 se observa que la dimensión Tolerancia, en su validez por el  método 
Ítem – Test en el ítem 3 obtiene un puntaje de .915, en el ítem 9 obtiene un puntaje 
de .900, en el ítem 15 obtiene un puntaje de .911, en el ítem 21 obtiene un puntaje de 
.911, en el ítem 27 obtiene un puntaje de .885 y en el ítem 33 obtiene un puntaje .910 







Análisis de validez mediante el método Ítem – Test de la dimensión Síntomas de 
abstinencia de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
ritc 
4.¿Tienes dificultades para 
dormir por causa de los 
videojuegos? 
.864 
10.¿Te sientes ansioso(a) o 
nervioso(a) cuando llevas varias 
horas y/o días sin jugar 
videojuegos? 
.908 
16.¿Te sientes fastidiado, muy 
intranquilo cuando llevas algún 
tiempo sin jugar videojuegos? 
.897 
22.¿Te sientes deprimido(a) 
cuando llevas varios días sin 
jugar videojuegos? 
.912 
28.¿Andas de muy mal humor 
cuando no puedes jugar 
videojuegos? 
.890 
34.¿Sientes algún malestar físico 




En la tabla 12 se observa que la dimensión Síntomas de abstinencia, en su validez por 
el  método Ítem – Test en el ítem 4 obtiene un puntaje de .864, en el ítem 10 obtiene 
un puntaje de .908, en el ítem 16 obtiene un puntaje de .897, en el ítem 22 obtiene un 
puntaje de .912, en el ítem 28 obtiene un puntaje de .890 y en el ítem 34 obtiene un 







Análisis de validez mediante el método Ítem – Test de la dimensión Conflicto de la 
escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
ritc 
5.¿Juegas videojuegos en vez de 
hacer las tareas y/o estudiar para 
los exámenes del colegio? 
.894 
11.¿Dejas de lado los quehaceres 
del hogar por pasar más tiempo 
jugando videojuegos? 
.899 
17.¿Sostienes discusiones o 
peleas con familiares y/o amigos 
por causa de los videojuegos? 
.867 
23.¿Mientes a los demás sobre 
las horas que realmente le 
dedicas a jugar videojuegos? 
.885 
29.¿Dejas otras actividades para 
tener mayor tiempo para jugar 
videojuegos? 
.909 
35.¿Coges dinero de tus padres 




En la tabla 13 se observa que la dimensión Conflicto, en su validez por el  método 
Ítem – Test en el ítem 5 obtiene un puntaje de .894, en el ítem 11 obtiene un puntaje 
de .899, en el ítem 17 obtiene un puntaje de .867, en el ítem 23 obtiene un puntaje de 
.885, en el ítem 29 obtiene un puntaje de .909 y en el ítem 35 obtiene un puntaje .918 








Análisis de validez mediante el método Ítem – Test de la dimensión Recaída de la 
escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
ritc 
6.¿Fracasas al intentar dedicarle 
menos horas a los videojuegos? 
.920 
12.¿Pruebas con otras actividades 
para dejar los videojuegos sin 
tener éxito? 
.904 
18.¿Tienes dificultades para 
controlar las horas que le dedicas 
a jugar videojuegos? 
.914 
24.¿No puedes resistir las ganas 
de jugar videojuegos por mucho 
que lo intentes? 
.911 
30.¿Realizas promesas de no 
jugar videojuegos que finalmente 
no puedes cumplir? 
.919 
36.¿Vuelves a lugares y/o te 
reúnes con personas que te 




En la tabla 14 se observa que la dimensión Recaída, en su validez por el  método 
Ítem – Test en el ítem 6 obtiene un puntaje de .920, en el ítem 12 obtiene un puntaje 
de .904, en el ítem 18 obtiene un puntaje de .914, en el ítem 24 obtiene un puntaje de 
.911, en el ítem 30 obtiene un puntaje de .919 y en el ítem 36 obtiene un puntaje .922 








Análisis de confiabilidad por consistencia interna mediante el método de Alfa de 
Cronbach de la escala de adicción a videojuegos –HAMM-1ST en adolescentes. 
 
Estadística de confiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.985 
 
En la tabla 15 los resultados del Alfa de Cronbach en la escala total, muestra un nivel 
de confiabilidad de 0,98. Por lo tanto es confiable, ya que según los autores, es 




Análisis de confiabilidad por consistencia interna por el método de Alfa de 
Cronbach de las dimensiones de la escala de adicción a videojuegos –HAMM-1ST 
en adolescentes. 
 
Estadística de confiabilidad 
Focalización   .968  
Mod. del estado de ánimo .908 
Tolerancia   .971 
Síntomas de abstinencia .969 
Conflicto   .925 
Recaída   .935 
 
En la tabla 16 se observa que la dimensión Focalización, tiene un índice de 
confiabilidad de .968, modificación del estado de ánimo tiene un índice de 
confiabilidad de .908, tolerancia tiene un índice de confiabilidad de .971, síntomas de 
abstinencia tiene un índice de confiabilidad de .969, conflicto tiene un índice de 
confiabilidad de .925 y recaída tiene un índice de confiabilidad de .935. Por lo tanto 
las dimensiones son confiables, ya que según los autores es confiable si > .80 






Análisis de confiabilidad por consistencia interna mediante el método Omega de las 
dimensiones de la escala de adicción a videojuegos – HAMM-1ST en adolescentes. 
 
Omega 
Focalización   .96  
Mod. del estado de ánimo .96 
Tolerancia   .97 
Síntomas de abstinencia .96 
Conflicto   .93 
Recaída   .97 
 
En la tabla 17 se observa que la dimensión Focalización, tiene un Omega de .96, 
Modificación del estado de ánimo tiene un Omega de .96, Tolerancia tiene un 
Omega de .97, Síntomas de abstinencia tiene un Omega de .96, Conflicto tiene un 
Omega de .93 y Recaída tiene un Omega de .97. Por lo tanto las dimensiones son 




La presente investigación tuvo como finalidad determinar las propiedades 
psicométricas de la escala de adicción a videojuego HAMM – 1ST, creado por Lic. 
Hugo Aquiles Mendoza Mezarina (2013), a través de la validez de constructo 
mediante el análisis factorial exploratorio, la confiabilidad por el procedimiento de 
Consistencia Interna de Coeficiente de Alfa de Cronbach  y del método de 
Coeficiente Omega y así mismo determinar el índice de homogeneidad por el método 
de correlación Ítem- test de la escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST en 
adolescentes estudiantes de nivel secundaria en el distrito de Puente Piedra, en una 
muestra representativa de 360 alumnos. 
En el análisis factorial exploratorio, la Adecuación Muestral KMO demostró un valor 
de .985; en  la construcción de la prueba Mendoza (2013) obtuvo un valor de .971; 
Rodríguez (2017) obtuvo un valor de .95; Escurra y Salas (2014) obtuvieron un valor 
de .80 y Pinzón y Briñez (2010) obtuvieron .766 en su valor de KMO.  
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En la varianza se obtuvo el 82.396% y Escurra y Salas (2014) obtuvieron el 57.7%. 
La confiabilidad del instrumento se halló mediante el Alfa de Cronbach, lo cual 
indica un puntaje de .985 en su escala total, obteniendo resultados similares en el 
estudio piloto de 100 alumnos con un puntaje de .984 
En la construcción de la prueba, la confiabilidad del instrumento medida con el 
mismo estadístico, quien obtuvo un puntaje de confiabilidad de .957; así como 
Rodriguez (2017) obtuvo una confiabilidad de .56, .80 y .82 en cada una de sus 
dimensiones; también Escurra y Salas (2014) obtuvieron un puntaje de .88; Choliz y 
Marco (2011) obtuvieron en el alfa de Cronbach de .94 y Lemmens, Valkenburg y 
Peter obtuvieron un puntaje de .94 y .92 en la confiabilidad de cada una de sus 
muestras. 
Finalmente, basándonos en los resultados de la presente investigación se puede 
concluir que la escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST no es válido ni 
confiable para adolescentes en el distrito de Puente Piedra puesto que los datos 
obtenidos en el análisis de validez y confiabilidad evidenciando una correlación entre 
los ítems de las dimensiones generando que la puntuación se infle aparentando una 
alta validez y confiabilidad. 
Todo ello, en cuanto a la investigación psicométrica del mismo pudiéndose trabajar 
en otros contextos, con el fin de brindar un alcance especializado en el abordaje de 
este problema que se presenta a nivel mundial. 
De manera general los resultados evidencian que todos los ítems miden el mismo 




PRIMERA: Los resultados obtenidos en los análisis estadísticos realizados 
confirman que el instrumento no es válido ni confiable en adolescentes estudiantes de 
instituciones educativas privadas en el distrito de Puente Piedra, por mostrar 
multicolinealidad en sus dimensiones. 
SEGUNDA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST demostró tener un 
solo factor evidenciando así multicolinealidad en sus dimensiones, siendo así no 
válida para la población trabajada. 
TERCERA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST demostró tener una 
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varianza acumulada de 82%, al ser mayor del 50% indica que la escala se mide en 
una sola dimensión, siendo así unidimensional.  
CUARTA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST en el análisis de 
validez por comunalidades en las dimensiones, demostró niveles de entre .157 a .896. 
Demostrando así puntajes inflados confirmando la multicolinealidad. 
QUINTA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST en la validez por 
Item-test demostró en las dimensiones niveles de entre .318 a .922. Demostrando así 
puntajes inflados confirmando la multicolinealidad. 
SEXTA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST demostró en la 
confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach un resultado de .985 demostrando 
multicolinealidad por su puntaje inflado.  
SETIMA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST en la confiabilidad 
mediante el Alfa de Cronbach demostró niveles de .968 en la escala de focalización, 
.908 en la escala de modificación del estado de ánimo, .971 en la escala de tolerancia, 
.969 en la escala de síntomas de abstinencia, .925 en la escala de conflicto y .935 en 
la escala de recaída. Demostrando así puntajes inflados confirmando la 
multicolinealidad. 
OCTAVA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST en la confiabilidad 
por OMEGA demostró niveles de .96 en la escala de focalización, .96 en la escala de 
modificación del estado de ánimo, .97 en la escala de tolerancia, .96 en la escala de 
síntomas de abstinencia, .93 en la escala de conflicto y .97 en la escala de recaída. 
Demostrando así puntajes inflados confirmando la multicolinealidad. 
NOVENA: La escala de adicción a videojuegos HAMM – 1ST muestra altos 
puntajes de validez y confiabilidad, demostrando multicolinealidad, esto quiere decir 
que los puntajes obtenidos se muestran muy altos porque hay una correlación entre 




De los resultados obtenidos en la presente investigación se puede derivar algunas 
recomendaciones relacionadas al tema de investigación: 
1. Realizar el estudio en poblaciones más extensas, para verificar el nivel de validez 
y confiabilidad del instrumento con la finalidad de poder generalizar resultados. 
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2. Añadir o modificar los ítems que correspondan a las dimensiones usadas. 
3. Realizar el estudio debido a la escala para establecer si mide adicción o abuso de 
videojuegos. 
4. Realizar otro tipo de validez para verificar el grado en que la escala correlaciona 
con otras variables. 
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Validez de Constructo 
 
Prueba de KMO y Bartlett 
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuación de 
muestreo 
,843 
Prueba de esfericidad de 
Bartlett 




La tabla 1 nos muestra que el KMO es de 0,84 con una significancia de 0,00 lo que 
















Validez de Constructo mediante Análisis Factorial Exploratorio 
 
Varianza total explicada 
Componente 
Autovalores iniciales 
Sumas de extracción de 
cargas al cuadrado 
Sumas de rotación de 



















1 27,218 77,765 77,765 27,218 77,765 77,765 24,760 70,743 70,743 
2 1,870 5,344 83,109 1,870 5,344 83,109 4,328 12,366 83,109 
3 ,742 2,120 85,229       
4 ,533 1,522 86,752       
5 ,488 1,394 88,146       
6 ,437 1,248 89,394       
7 ,398 1,137 90,531       
8 ,350 1,000 91,531       
9 ,298 ,853 92,384       
10 ,274 ,784 93,168       
 
 
En la tabla 2 el resultado de Análisis Factorial Exploratorio, la cual muestra el 
porcentaje de varianza explicada para el modelo KMO, donde muestra su varianza 




Análisis de Confiabilidad de la Escala HAMM-1ST de Adicción a los Videojuegos. 
  
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.984 




En la tabla 3, los resultados del alpha de Cronbach en la escala total muestran un 
nivel de confiabilidad muy alto de 0,984. También observamos que tiene un nivel de 
0,982 en los resultados de Dos Mitades y en cuanto al análisis de Omega tiene un 
nivel de 0,999. Por lo tanto es confiable ya que según los autores, es confiable si 







Análisis de Confiabilidad de la dimensión Focalización de la Escala HAMM-1ST de 
Adicción a los Videojuegos. 
 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.942 




En la tabla 4, los resultados del alpha de Cronbach en la escala total muestran un 
nivel de confiabilidad muy alto de 0,942. También observamos que tiene un nivel de 
0,898 en los resultados de Dos Mitades y en cuanto al análisis de Omega tiene un 
nivel de 0,972. Por lo tanto es confiable ya que según los autores, es confiable si 




Análisis de Confiabilidad de la dimensión de Modificación del Estado de Ánimo de 
la Escala HAMM-1ST de Adicción a los Videojuegos. 
 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.925 
Dos Mitades de Guttman 0,952 
Omega 0.980 
 
En la tabla 5, los resultados del alpha de Cronbach en la escala total muestran un 
nivel de confiabilidad muy alto de 0,925. También observamos que tiene un nivel de 
0,952 en los resultados de Dos Mitades de Guttman y en cuanto al análisis de Omega 
tiene un nivel de 0,980. Por lo tanto es confiable ya que según los autores, es 




















Análisis de Confiabilidad de la dimensión de Tolerancia de la Escala HAMM-1ST de 
Adicción a los Videojuegos. 
  
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.923 
Dos Mitades de Guttman 0,974 
Omega 0.975 
 
En la tabla 6, los resultados del alpha de Cronbach en la escala total muestran un 
nivel de confiabilidad muy alto de 0,923. También observamos que tiene un nivel de 
0,974 en los resultados de Dos Mitades de Guttman y en cuanto al análisis de Omega 
tiene un nivel de 0,975. Por lo tanto es confiable ya que según los autores, es 




Análisis de Confiabilidad de la dimensión de Síntomas de Abstinencia de la Escala 
HAMM-1ST de Adicción a los Videojuegos. 
 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.948 




En la tabla 7, los resultados del alpha de Cronbach en la escala total muestran un 
nivel de confiabilidad muy alto de 0,948. También observamos que tiene un nivel de 
0,893 en los resultados de Dos Mitades de Guttman y en cuanto al análisis de Omega 
tiene un nivel de 0,966. Por lo tanto es confiable ya que según los autores, es 













Análisis de Confiabilidad de la dimensión de Conflicto de la Escala HAMM-1ST de 
Adicción a los Videojuegos. 
 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.913 
Dos Mitades de Guttman 0,929 
Omega 0.966 
 
En la tabla 8, los resultados del alpha de Cronbach en la escala total muestran un 
nivel de confiabilidad muy alto de 0,913. También observamos que tiene un nivel de 
0,929 en los resultados de Dos Mitades de Guttman y en cuanto al análisis de Omega 
tiene un nivel de 0,966. Por lo tanto es confiable ya que según los autores, es 




Análisis de Confiabilidad de la dimensión de Recaída de la Escala HAMM-1ST de 
Adicción a los Videojuegos. 
 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 0.942 
Dos Mitades de Guttman 0,965 
Omega 0.975 
 
En la tabla 9, los resultados del alpha de Cronbach en la escala total muestran un 
nivel de confiabilidad muy alto de 0,942. También observamos que tiene un nivel de 
0,965 en los resultados de Dos Mitades de Guttman y en cuanto al análisis de Omega 
tiene un nivel de 0,975. Por lo tanto es confiable ya que según los autores, es 
confiable si >0.80 (Meneses et al., 2013). 
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